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Abstract. This study aims to determine the effect of the Virtonomics simulation game method on the understanding
of the concept of modern economic problems in grade X.IPS students. This study uses a quasi-experimental design
with pretest-posttest nonequivalent control group design. The participants in this study were 30 grade X.IPS
students at a high school in Merauke. The results of the study showed that there was a difference in test results
between the pre-test and post-test obtained by students in the experimental class who used the simulation game
method. The conclusion is that there is a difference in test results between the pre-test and post-test obtained by
students in the experimental class who used the simulation game method.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode game simulasi Virtonomics terhadap
pemahaman konsep masalah pokok ekonomi modern pada peserta didik kelas X.IPS. Penelitian ini menggunakan
desain quasi eksperimen dengan pengukuran pretest-posttest nonequivalent control group design. Partisipan
dalam penelitian ini adalah 30 peserta didik kelas X.IPS di sebuah sekolah menengah atas di Merauke. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil tes antara pre-test dan post-test yang diperoleh pada
peserta didik di kelas eksperimen yang menggunakan metode game simulation. Kesimpulannya yaitu Ada
perbedaan hasil tes antara pre-test dan post-test yang diperoleh para peserta didik di kelas eksperiemen yang
menggunakan metode game simulation.

Kata kunci: game simulation, pembelajaran ekonomi, penelitian eksperimen

LATAR BELAKANG

Abad 21 ditandai dengan perkembangan teknologi yang amat pesat. Abad ini juga
disebut sebagai abad teknologi informasi, globalisasi, dan revolusi industri 4.0 yang bercirikan
antara lain: penuh ketidakpastian, kebidupan masyarakat dan ekonomi menjadi semakin
kompleks (Supendi, A., & Nurjanah, N, 2020). Dalam hal ini, ada beberapa kompetensi yang
harus dimiliki peserta didik pada abad 21 ini, meliputi: (1) kemampuan berpikir Kritis dan
pemecahan masalah; (2) kemampuan berkomunikasi dan bekerjasama; (3) kemampuan
mencipta dan memperbaharui; (4) kemampuan memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi untuk meningkatkan kinerja dan aktivitas sehari-hari; (5) kemampuan menjalani
aktivitas pembelajaran mandiri yang kontekstua; sebagai bagian pengembangan pribadi; (6)
kemampuan informasi dan literasi media (BSNP, 2010).

Pendidikan abad 21 merupakan pendidikan yang mengintegrasikan antara kemampuan
literasi, pengetahuan, keterampilan dan sikap serta penguasaan ICT. Keterampilan tersebut

dapat dikembangkan melalui model-model pembelajaran berbasis aktivitas yang sesuai dengan
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karakteristik kompetensi dan materi pembelajaran. Keterampilan yang dibutuhkan abad 21
juga mencakup keterampilan berpikir tingkat tinggi yang sangat diperlukan dalam
mempersiapkan peserta didik dalam menghadapi tantangan global (Kemdikbud, 2018). Salah
satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan pengambilan keputusan
ekonomi adalah model simulasi (Dahlan, Dadang dkk. 2013). Salah satu bentuk model
pembelajaran simulasi adalah permainan simulasi (games simulation).

Game simulation merupakan metodologi yang mengacu pada penggunaan game
sebagai kegiatan pembelajaran (Oktariani, 2023). Penggunaan permainan elemen dan teknik
dalam pengaturan game dapat memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan efektif dan
efisiensi penggunaannya dalam proses pembelajaran (Sailer & Homner, 2020). Beberapa
peneliti telah menunjukkan bahwa gamifikasi dapat menjadi motivator yang kuat dan teknik
untuk meningkatkan kemampuan peserta didik (Wardana, 2019; Mulcahy et al., 2020; Legowo,
Y. A. S, 2022). Game simulation merupakan permainan untuk memperkaya perolehan
keterampilan dan pengetahuan (Dwiredy, M., & Qalbi, Z., 2021). Selanjutnya, game simulation
dapat meningkatkan dinamika kelas dan memperkuat interaksi peserta didik dan guru.

Dalam pembelajaran ekonomi penggunaan game simulation sudah dikenal semenjak
tahun 1960-an. Game simulation merupakan model pembelajaran yang disebut juga
pembelajaran eksperiensial (Dahlan, Dadang. 2020). Penelitian ini menggunakan permainan
virtonomics (Business simulation games) memberi contoh tentang membuat satu produk
hingga menjual produk tersebut kepada konsumen dengan mempertimbangkan beberapa aspek
seperti barang yang akan diproduksi, bagaimana cara memproduksi, untuk siapa barang dan
jasa di produksi, dan media promosi sebagai sarana menarik konsumen. Simulasi bisnis ini
dapat dikaitkan dengan materi masalah pokok ekonomi modern pada kelas X.IPS, dengan
tujuan agar peserta didik tidak bosan dalam belajar dan mengenal proses bisnis.

KAJIAN TEORITIS

Bagian ini menguraikan teori-teori relevan yang mendasari topik penelitian dan
memberikan ulasan tentang beberapa penelitian sebelumnya yang relevan dan memberikan
acuan serta landasan bagi penelitian ini dilakukan. Jika ada hipotesis, bisa dinyatakan tidak

tersurat dan tidak harus dalam kalimat tanya.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi eksperimen

dengan pengukuran pretest-posttest nonequivalent control group design. Partisipan dalam
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penelitian ini adalah peserta didik kelas X.IPS di sebuah sekolah menengah atas di Merauke
yang berjumlah 30 orang yang masing-masing terdiri dari 18 perempuan dan 12 laku-laki.
Sebelum melakukan eksperimen game simulation, peserta didik sudah mempelajari konsep
dasar masalah pokok ekonomi modern. Namun, mereka belum mempelajari secara detail
tentang pemecahan masalah pokok ekonomi modern tersebut. Oleh karena itu, peserta didik
harus membangun model ilmiah yang tertanam dalam game simulation ini untuk pengambilan
keputusan.

Penelitian ini menyelidiki pengaruh dari permainan simulasi yang memungkinkan
peserta didik untuk lebih mudah memahami materi konsep masalah pokok ekonomi modern
dan menjadikan proses belajar lebih bermakna. Game ini mengikuti prinsip integrasi disiplin
game komputer (Sengupta dan Clark, 2020) yang menjalin permodelan kegiatan ke dalam
konteks permainan. Ketika peserta didik terlibat dalam kegiatan ini, mereka harus
menghubungkan tindakan game dengan interpretasi tindakan di dalam konteks pengambilan
keputusan. Game tersebut seperti yang diilustrasikan pada Gambar 1, mensimulasikan game
dalam konteks bisnis yang meminta peserta didik untuk memilih jenis bisnis berdasarkan
masalah ekonomi yang dihadapkan. Setelah memahami masalah ekonomi modern dan memilih
jenis bisnis yang akan dilakukan, peserta didik akan digiring pada tampilan awal jenis bisnis
yang dipilih tadi (Gambar 2). Pada tampilan ini peserta didik diminta untuk melengkapi bahan
baku, cara memproduksi produk, banyaknya produk yang akan diproduksi, dan untuk siapa
barang diproduksi.
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Gambar 1. Virtonomics game Gambar 2. Tampilan awal bisnis
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Game ini mensimulasikan pembuatan bisnis berdasarkan masalah ekonomi modern yang
ada. Dengan permainan ini, peserta didik harus menganalisis data yang disajikan oleh simulasi,
membangun model bisnis, bereksperimen dan menguji bisnis mereka tujuannya untuk
pemecahan masalah ekonomi modren tadi. Permainan ini terstruktur ke dalam sesi berikutnya
untuk membantu peserta didik memecahkan masalah ekonomi secara berurutan melalui
permodelan yang berbeda.

Petunjuk Teknis

Kegiatan pembelajaran berbasis modeling dilaksanakan dalam sesi 2 jam pelajaran atau
90 menit. Pada jam pelajaran pertama, peserta didik akan diberikan materi singkat mengenai
masalah pokok ekonomi modern, dan 45 menit kedua, peserta didik bebeas mengeksplorasi
masalah, memainkan game simulasi dan menjalankan simulasi serta membangun model
mereka sendiri tentang bisnis. Peserta didik dapat bebas beralih ke mana saja pada fase aktivitas
ini dengan kecepatan pembelajaran mereka masing-masing. Kemudian, peserta didik akan
melanjutkan ke permainan, pada game ini peserta didik bebas untuk beralih jenis bisnis
tergantung dengan kondisinya masing-masing. Jadi, peserta didik dapat memecahkan masalah
ekonomi modern dengan menggunakan pendekatan coba-coba.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Sebelum melakukan uji hipotesis data penelitian telah di uji normalitas dan homogenitas.
Uji hipotesis menggunakan analisis Non-Parametrik yaitu two related sample test karena data

variabel post-game simulation berdistribusi tidak normal.

Ranks
N Mean Rank | Sum of Ranks
Game Post-simulation Negative Ranks| 1° 2.00 2.00
simulatio |Pre-simulation Positive Ranks | 29° 15.46 433.00
n Ties 0°
Total| 30

a. Post-simulation < pre-simulation
b. Post-simulation > pre-simulation

Test Statistics®
Post-simulation — pre-simulation
Z -4.683%

Asymp. Sig. (2-tailed) .000
Ranks
N Mean Rank Sum of Ranks
Game Post-simulation Negative Ranks 12 2.00 2.00
simulation | Pre-simulation Positive Ranks | 29° 15.46 433.00
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Ties 0°
Total 30

Post-simulation < pre-simulation
Based on negative ranks
Wilcoxon Signed Ranks Test
Post-simulation = pre-simulation

comp

Pengujian yang dilakukan adalah two related sample test yang digunakan untuk
mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil tes antara pre-test dan post-test yang diperoleh
peserta didik pada kelas eksperimen yang menggunakan metode game simluation. Dapat
diketahui bahwa signifikansi sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05 maka Ho ditolak.
Kesimpulannya yaitu Ada perbedaan hasil tes antara pre-test dan post-test yang diperoleh pada
peserta didik di kelas eksperiemen yang menggunakan metode game simulation.
Pembahasan

Keberhasilan pembelajaran di kelas ditentukan oleh banyak faktor. Salah satu
diantaranya adalah metode pembelajaran. Dalam pembelajaran khususnya pelajaran ekonomi,
guru hendaknya menghindari verbalisme. Banyak metode yang dapat digunakan dalam
pembelajaran dan setiap metode juga memiliki bermacam kegiatan yang harus disesuaikan
dengan materi tertentu. Sebagaimana yang dikemukakan Thalib, Najdah (2023) yang
mengatakan bahwa pelajaran akan lebih menarik dan berhasil apabila dihubungkan dengan
pengalaman-pengalaman dimana peserta didik dapat melihat, meraba, mengucap, mencoba
berpikir dan sebagainya. Pelajaran tidak hanya bersifat intelektual melainkan juga bersifat
emosional. Kegembiraan belajar dapat mempertinggi hasil belajar. Salah satu caranya yaitu
dengan menggunakan alat peraga atau melalui permainan-permainan.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pemahaman konsep masalah ekonomi modern
lebih tepat menggunakan metode game simulation. Hal ini disebabkan oleh banyak faktor salah
satunya membuat pembelajaran lebih mengasikkan dan bermakna sehingga peserta didik dapat
dengan mudah memahami konsep materi yang sedang dipelajari. Hasil penelitian ini juga
mempertegas teori behaviorisme dan konstruktivisme. Dalam teori behaviorisme teori belajar
ini sangat menekankan pada perilaku atau tingkah laku yang dapat diukur atau diamati.
Demikian pula tentang kerucut pengalam dari Edgar Dale yang menjelaskan bahwa rentangan
tingkat pengalaman dari yang bersifat langsung hingga pengalaman melalui simbol-simbol
komunikasi dari yang bersifat konkret ke abstrak.

Teori konstruktivisme akan membangun pemahaman konsep ekonomi melalui
pengalaman yang dialami peserta didik. Semakin kuat pengalaman baru itu berkesan dalam diri

peserta didik, maka akan semaki tinggi pula tingkat pemahaman peserta didik tersebut.
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Pemahaman konsep ekonomi yang sangat dekat dengan keseharian peserta didik harus
dimaksimalkan menjadi stimulus dalam proses pembelajaran ekonomi yang bertujuan
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep ekonomi.

Keterbatasan penelitian ini adalah sedikitnya waktu berkomunikasi dengan peserta didik
dan kurang memperoleh gambaran peserta didik yang cerdas namun tidak pemalu dan
sebaliknya ada peserta didik yang pemalu padahal tergolong cerdas. Beberapa variasi simulasi
tidak tergambar dan monoton pada jalan cerita yang sama. Faktor psikologis seperti rasa malu
dan takut sering mempengaruhi peserta didik dalam melakukan game simulation.

KESIMPULAN DAN SARAN

Secara keseluruhan dalam artikel ini mengulas pengaruh metode game simulation
terhadap pemahaman konsep masalah ekonomi modern peserta didik. Berdasarkan hasil
penelitian menunjukkan bahwa game simulation memainkan peran penting dalam pengajaran
dan pembelajaran. Game simulation ini melibatkan kompetisi, pengalaman, latihan, analisis,
strategi, membuat keputusan, kolaboratif, kerjasama tim, motivasi, pemahaman dan penerapan
konsep teoritis, pembelajaran aktif, integrasi ide dan unsur kesenangan. Hasil penelitian ini
menunjukkan adanya perbedaan pemahaman konsep masalah ekonomi modern pada kelas

eksperimen yang menggunakan metode game simulation.
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